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RESUMO

Neste trabalho apresenta-se uma abordagem sobre questBes histéricas, de ensino e de
aprendizado referentes a trigonometria. Destaca-se sua presenca no curriculo do ensino médio
e as dificuldades encontradas pelos estudantes com esse conteldo nessa etapa de ensino.
Buscando recursos que auxiliem na melhor compreensao de arcos, angulos, seno, cosseno e
tangente na circunferéncia trigonométrica, € proposta uma intervengdo pedagdgica através de
uma metodologia ativa de aprendizagem: um jogo, chamado de Mandala Trigonométrica. Este
jogo educativo engloba os conceitos anteriormente citados e busca estimular o raciocinio do
aluno, sua compreensdo matematica e melhor desenvolver seu conhecimento. A atividade foi
realizada com uma turma do segundo ano do ensino médio de uma escola publica de Joinville,
Santa Catarina. Essa turma apresentou uma melhora consideravel em suas notas, comparando
a prova e a sua recuperacao, referente ao mesmo contetdo.
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1. INTRODUCAO

Na educacdo bésica atual, a trigonometria € dividida no estudo da aplicacdo no
tridangulo retangulo no findar do ensino fundamental e da circunferéncia no ensino médio,
geralmente no segundo ano dessa etapa. E de conhecimento geral a grande dificuldade
encontrada por muitos alunos para com a Matematica. Entretanto, essa dificuldade parece
crescer quando 0s conceitos trigonométricos comegam a ser trabalhados com os estudantes. A
notacdo e a aplicacdo do contetido parecem ndo fazer muito sentido para 0s mesmos, o0 que
leva a uma aversdo ao contetido e também ao fracasso na aprendizagem.

Assim, neste trabalho, com o uso de um recurso didatico ndo tradicional, buscar-se-&:

- estimular a curiosidade do aluno pela disciplina de matematica, mostrando que
pode ser divertido aprender;

- melhorar o ensino da matematica através de um processo de diversificacdo

metodologica;
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- desenvolver a linguagem, a criatividade e o raciocinio dedutivo, por meio da
utilizacdo de um jogo educativo;

- construir o conhecimento, introduzindo propriedades do lidico e agdes ativas e
motivadoras.

Este trabalho serd baseado em pesquisas bibliogréaficas, elaboracdo e aplicagdo do

jogo, de forma a verificar aceitacao e resultados do mesmo.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Histéria

Segundo Dante (2005), a palavra trigonometria é formada por trés radicais gregos:
tri, gonos e metron, significando, respectivamente, trés, angulos e medir. Portanto, significa
medida de triangulos.

O principio da trigonometria esta associado as questdes de navegacao, agrimensura e
astronomia. Estima-se que iniciaram seus estudos por volta do seculo IV e V a.C., no Egito e
na Babil6nia. No Papiro Rhind, mais extenso documento egipcio sobre matemaética
conhecido, encontram-se problemas envolvendo cotangente. Ja na tébula cuneiforme
babil6nica Plimpton 322, hd uma tdbua de secantes (COSTA, 2014).

Até a metade do século Il a.C., a trigonometria se resumia ao estudo de um arco
arbitrario de uma circunferéncia e sua corda. Foi entdo que Hiparco de Nicéia (190 a.C. — 120
a.C.) construiu uma colecdo de doze livros, onde apresentou uma tabela trigonométrica e
dividiu uma circunferéncia em 360°, sendo 1° correspondente a uma das 360 partes da
circunferéncia dividida, inspirado numa ideia semelhante de Hipsicles (190 a.C. — 120 a.C.).
Segundo Costa (2014), isso possivelmente ocorreu pelo fato de um ciclo de esta¢bes possuir
aproximadamente 360 dias e ter relagdo com a divisdo de signos e decanatos da astronomia
babildnica. Hiparco também utilizou a notacdo sexagesimal em seus estudos. Por tal feito,
este € considerado pai da trigonometria.

No século XV ainda se mantinha a ideia de dependéncia entre a trigonometria e a
astronomia. Apenas Johannes Miiller von Kdnigsberg, mais conhecido como Regiomontanus
ou Hans Miiller (1436 — 1475) conseguiu desconstruir essa noc¢ao. Este grande matematico
aleméo escreveu uma colecdo de cinco livros, apresentando uma trigonometria bastante
completa (OLIVEIRA, 2010). Defini¢Ges basicas de razdo, arcos e cordas, teoremas, lei do

seno e funcdo tangente foram assuntos tratados em sua obra.



Somente no século XVII foram descobertas aplica¢fes da trigonometria na refragdo e
outras partes da Fisica e ela evoluiu com maior propriedade (BOYER, 1974). Hoje, a
trigonometria é imensamente utilizada em varias areas, como na engenharia, por exemplo,

sendo explorada em diversas propriedades.

2.2. Trigonometria na educacéo basica

O ensino de trigonometria na educacdo béasica é destacado nas Orientacdes
Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN+). Diz-se que o
conhecimento das relacfes métricas no triangulo retangulo e as leis do seno e cosseno devem
ser adquiridas e dominadas pelos alunos no ensino médio, visando o estudo das funcdes
trigonométricas. Dessa forma, o estudo detém-se as funcdes seno, cosseno e tangente, com
énfase ao seu estudo na primeira volta do circulo trigonométrico e a perspectiva historica das
aplicacdes das relacdes trigonométricas (BRASIL, 2002).

Entretanto, muitas vezes a trigonometria € apresentada aos alunos de forma
desconectada do contexto histérico e sem enfoque na aplicabilidade da mesma. Isso gera
desconforto tanto por parte discente, quanto por parte docente. Os estudantes ficam
desacreditados do seu préprio potencial de entendimento matematico e os professores acabam
por “transmitir” um conteudo que dificilmente sera lembrado depois de determinado periodo,
0 que ndo é a intencdo do docente.

Para Galvdo (2008), a visdo histérica do conhecimento cientifico é essencial, pois
permite avaliar a criatividade, dedicacéo, tentativas, sucessos e erros em busca de respostas.
Assim, acaba por se motivar a geragdo atual no que diz respeito a aprendizagem, conduzindo
os alunos para uma visdo ampliada do contetdo abordado.

No que se refere a aplicabilidade,

N&o podemos abordar o tema do ensino e da aprendizagem de matematica sem nos
perguntarmos, a0 mesmo tempo, 0 que é, em que consiste e para que serve fazer a
matematica. Entdo, essas perguntas ndo podem se referir unicamente a matematica
da escola, tém de englobar todas as matematicas que existem em nossa sociedade.
(CHEVALLARD, 2001, p. 45)

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) salientam a necessidade de
explorar os contetdos ndo apenas em sua dimensdo conceitual ou na dimensdo de

procedimento, mas também nas atitudes. Isto é, deve-se saber e fazer, mas também deve-se



investigar, argumentar, buscar e encontrar solugfes para determinados problemas, tanto
tedricos, quanto préaticos.

Alguns obstaculos sdo encontrados no que refere ao processo de insercdo dos
conteddos trigonomeétricos. Geralmente os alunos encontram dificuldades na compreensédo de
conceitos basicos (BRANDT; DIONIZIO, 2011). A representacdo desses conceitos, seja por
registro algébrico ou grafico, parece ser carregada demais para os estudantes, com uma
simbologia particular. Duval (2009) diz que a compreensao esta intimamente ligada ao fato de
dispor de pelo menos dois registros de representacdo diferentes para um objeto e articula-los
naturalmente. As concepcdes de angulo e arco vém com uma série de deficiéncias da etapa de
ensino anterior e as defini¢bes primordiais de funcdo por vezes ainda nao foram fixadas. Além
disso, a classica dificuldade com procedimentos de calculo também acompanha os alunos

nessa etapa de sua formacao.

2.3. Jogos educativos

Buscando metodologias de ensino que se adequem as necessidades da nova geracao,
alguns educadores diversificam sua postura numa tentativa de aproximar o conhecimento
matematico e o aluno. Diversas estratégias sdo possiveis, uma delas é o jogo. O filésofo John
Huizinga (1971) afirma que

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana. (p. 22)

Ainda, para Dohme (2003), “uma caracteristica do jogo é que este tem um fim em si
mesmo, 0s jogadores entram no mundo ludico e praticam a¢Ges com vontade, as vezes, com
extremo vigor, mas sabem que tém garantia de voltar ao ‘mundo real’ quando o jogo
terminar” (p.21).

Na infancia os jogos sdo mais comuns. Segundo Piaget (1971), 0s jogos sao essenciais
na vida da crianca sendo a atividade lGdica o berco das suas atividades intelectuais,
indispensavel por isso, a préatica educativa. Entretanto, com o passar dos anos, 0S jogos vao
perdendo espaco na vida estudantil. Assim, perde-se também uma importante possibilidade de

diversificacdo no processo de ensino e aprendizagem.



De acordo com Fiorentini e Miorim (1990), o aluno tem o direito de aprender de forma
ndo mecanica, de fazer sem saber o que faz e por que faz. Também ndo um ato aprender que
se esvazia em brincadeiras. Deve-se buscar um aprender significativo, onde o aluno é sujeito
ativo, compreendendo o saber e superando sua Visdo ingénua, fragmentada e parcial da
realidade.

A insercdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem implica em vantagens e

desvantagens listadas por Grando (2000), como pode-se verificar no Quadro 1.

Quadro 1: Vantagens e desvantagens dos jogos.

| Vantagens | Desvantagens |

fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

introducdo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensaon;

desenvolvimento de estratégias de resolucio de
problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decistoes e saber avalia-las;

significacao para conceitos

incompreensiveis;

aparentemente

propicia o relacionamentoc de diferentes disciplinas
{interdisciplinaridade);

0 jogo requer a participacdo ativa do aluno na
construcdo do seu propric conhecimento;

o jogo favorece a socializacdo entre alunos e a
conscientizacao do trabalho em equipe;

a utilizacdo dos jogos & um fator de motivagdo para os
alunos;

dentre outras coisas, o© jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da
participacdo, da competicdo "sadia”, da observacao,
das varias formas de uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforgar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis;

as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem,
as atitudes e as dificuldades dos alunos;

quando os jogos sac mal utilizados,
existe o perigo de dar ac jogo um
carater puramente aleatério,
tormando-se um “apéndice” em
sala de aula. Os alunos jogam e se
sentem motivados apenas pelo jogo,
sem saber porgue jogam;

o tempo gasto com as atividades
de jogo em sala de aula @ maior e,
se o professor nao estiver preparado,
pode existir um sacrificio de outros
conteldos pela falta de tempo;

as falsas concepcbes de que
devemn ensinar todos os conceitos
através dos jogos. Entio, as aulas,
em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum par ao aluno;

a perda de "ludicidade™ do jogo
pela interferéncia constante do
professor, destruindo a esséncia do
jogo;

a coercao do professor, exigindo
que o aluno jogue, mesmo que ele
nao queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

a dificuldade de aCESS0 e
disponibilidade de  materiais e
recursos sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: Grando (2000, p. 35)

Para o ensino especifico de matematica, Kamii e Joseph (1992) afirmam que 0s jogos
podem ser usados para estimular e desenvolver a habilidade da crianca pensar de forma
independente, contribuindo para o seu processo de constru¢cdo de conhecimento logico

matematico.



3. PRATICAS EDUCATIVAS

3.1. Escola, turma e livro didatico

A Escola de Educacao Basica Giovani Pasqualini Faraco € uma instituicdo estadual e
esta situada no bairro Santo Antdnio, em Joinville, Santa Catarina. Atende alunos do 1° ao 9°
ano do ensino fundamental e do 1° ao 3° ano do ensino médio. A escola pode ser considerada
de médio porte se comparada as demais da cidade, pois possui 14 salas de aula e atende 605
alunos no decorrer dos trés periodos do dia.

A instituicdo conta com 47 docentes, entre eles quatro professores de matematica.
Destes, trés trabalham com o segundo ano do ensino médio. S&o seis turmas nesta fase, sendo
que a divisdo feita, respeitando a carga horéria do contrato de cada professor, € de uma, duas e
trés turmas para cada professor.

A turma que participou deste estudo foi o segundo ano quatro, também denominada
como turma 204. Esta turma é pequena, com apenas 22 alunos. Também é calma, tornando
agradavel o trabalho com a mesma. Os pontos negativos da turma sdo 0s atrasos para a
primeira aula da manhd e a sonoléncia, justificada pelo fato de muitos estudantes ja estarem
no mercado de trabalho e, consequentemente, pela rotina ser exaustiva.

As aulas de matematica ocorrem trés vezes por semana e tém duracdo de 45 minutos
cada. Pode-se afirmar que metade da turma possui resultados satisfatérios em matematica.
Entretanto, a outra metade possui resultados ruins e dificuldades que se verificaram ao longo
da vida estudantil de cada um. Muitos alunos ja reprovaram na escola, até mesmo mais de
uma vez. Assim, alunos maiores de idade também compdem a turma. Alguns alegam aversao
e medo da disciplina.

O livro didatico utilizado nesta turma € Novo Olhar Matematica, (SOUZA, 2013).
Todos os alunos receberam o mesmo no inicio do ano letivo, porém, poucos tém o habito de

trazé-lo para as aulas.

3.2. Atividades

No decorrer do més de outubro, a turma 204 iniciou 0s estudos referentes a
trigonometria na circunferéncia. Antes de cada etapa dos estudos de trigonometria, sempre
ocorreram consideragdes historicas, visando a compreensdo da necessidade que levou ao

desenvolvimento deste conteudo. Houve uma breve revisdo da trigonometria no triangulo



retdngulo, o que a maioria havia estudado no ensino fundamental, porém sem recordagdes
profundas. A etapa seguinte foi o estudo de angulos e arcos. Como esperado, 0s alunos
apresentaram dificuldades em calculos simples, como regra de trés e simplificacdo de fracdes.
Vale salientar a resisténcia de muitos por substituir o nimero pi por 3,14 sempre que possivel.

Posteriormente, foi desenvolvida a parte do contetdo que foca no célculo de seno,
cosseno e tangente. A turma compreendeu bem os célculos no primeiro quadrante, mas
apresentou muita dificuldade para fazer as reduces dos demais quadrantes. Apds algumas
aulas expositivas, com resolucdo de exercicios e problemas contextualizados do livro didatico,
ocorreu a primeira prova do Ultimo bimestre letivo, no dia 27 de outubro. Como esperado, as
notas foram baixas. Dificuldades com simplificacdo, andlise de sinal e reducdo ao primeiro
guadrante foram verificadas praticamente em todas as provas. A média da turma foi 4,3,
sendo que a prova tinha peso dez.

Procurando ndo apenas melhorar as notas, mas também construir um conhecimento
fundamentado, utilizou-se um recurso didatico diferenciado ja existente: a Mandala
Matematica (Figura 1). Ndo se sabe ao certo quem ¢é responsavel pela criacdo do jogo, mas a
ideia foi tdo funcional, que uma conhecida marca de materiais pedagdgicos incluiu 0 mesmo
na sua linha de materiais. Atualmente, tem um custo aproximado de cinguenta reais. Para este
trabalho, foi utilizada impressdo em folha simples, posteriormente colada em papel cartdo e
papel contact para garantir sua durabilidade, além de um dado e pedes para marcacdo. A
impressdo se deu pela sugestdo do jogo apresentada na tese de doutorado de Souza (2017). As
regras do jogo também seguem as apresentadas nessa tese.

O jogo tem como objetivo identificar os arcos e os valores dos senos e c0ssenos por
meio de movimentagBes na Mandala Trigonomeétrica, sobre a circunferéncia ou sobre seus
eixos cartesianos. Define-se o ponto (0,0) como o centro da circunferéncia. Ja (1,0) e (-1,0)
sdo pontos de intersecdo da circunferéncia com o eixo das abscissas e, (0,1) e (0,-1) os pontos
de intersecgdo da circunferéncia com o eixo das ordenadas.

E uma atividade que deve ser aplicada de forma que uma dupla jogue contra outra
dupla. Os pedes das duplas partem do ponto (1,0) seguindo, preferencialmente, o sentido anti-
horério (positivo). Joga-se o dado e conforme o nimero obtido, conta-se 0 nimero de circulos
coloridos que estdo espalhados pela circunferéncia a partir do ponto inicial, entdo o pedo &
fixado no novo ponto. O proximo passo é informar o valor do arco notavel na circunferéncia e
os valores do seno e cosseno deste arco. A solucdo deve ser aceita pela dupla adverséria.

Assim sendo, a dupla que jogou o dado podera marcar a cor correspondente em sua coluna de



cores. Caso erre, a dupla adverséria o fard em sua respectiva coluna. Assim, 0 jogo seguira até
que uma das duplas preencha totalmente sua coluna de cores.

Na segunda fase do jogo, o pedo de cada dupla passara pelo eixo dos senos e cossenos.
Joga-se novamente o dado e partindo do ponto (1,0), o pedo caminhara para a esquerda
conforme o nimero obtido no dado. Em cada icone que o pedo se fixar, a dupla devera
informar seu valor no eixo correspondente e 0s arcos que possuem aquele valor para seno ou
cosseno, conforme o eixo. Semelhante a primeira fase, a resposta sendo aceita pela dupla
adversaria, permitira que a dupla que jogou o dado marque o icone correspondente em sua
coluna de icones. Caso erre, a dupla adverséria o fard em sua respectiva coluna. Assim, 0 jogo
seguird até que uma das duplas preencha totalmente sua coluna de icones, finalizando o jogo.
Vale destacar que, caso 0 pedo passe no ponto (0,0), pode-se alterar o eixo que 0 mesmo
percorre. Também é importante salientar que, quando o pedo para sobre uma cor ou icone ja

preenchidos, a vez passa para a dupla adversaria.

Figura 1: Jogo Mandala Trigonométrica (frente e verso).
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Fonte: Autoria propria (2017)



A aplicacdo desse jogo ocorreu no dia 31 de outubro, conforme a Figura 2. A
explicagdo e exemplificacdo do jogo levou um tempo consideravel e os alunos encararam a
mesma como atividade infantil no inicio, mas depois se envolveram significativamente na
proposta. Todos os alunos estavam presentes, entdo formaram cinco grupos de quatro alunos e

uma dupla.

Figura 2: Aplicacdo do jogo em sala de aula.

Fonte: Autoria propria (2017)

No comeco, fizeram uso do caderno para auxiliar no jogo, mas depois de algumas
rodadas foram se desprendendo do mesmo, cada grupo no seu tempo. Geralmente solicitavam
a ajuda da professora quando se deparavam com os angulos de 90°, 180°, 270° e 360°. Houve
um clima de competicdo, descontracao e alegria ao acertar o que se pedia em cada rodada. O
jogo levava em média vinte minutos para acabar.

O material ficou com os alunos, pois dois professores de outras disciplinas faltaram
nesse dia e, assim, eles tiveram uma atividade no tempo livre. A resposta dos discentes foi

extremamente positiva e motivadora.
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3.3. Resultados

Ap0s a aplicacdo do jogo, os alunos realizaram a prova de recuperacdo, ja no dia seis
de novembro. A prova teve 0 mesmo peso e nivel de dificuldade da anterior. As notas
melhoraram consideravelmente, gerando média geral 6,4. Esta é uma nota satisfatoria, pois a
meédia anual para ser aprovado neste sistema é 6.

Os alunos apresentaram as classicas dificuldades de simplificagdo em algumas
questdes, mas mostraram certa habilidade para determinar reducdes ao primeiro quadrante. A
frequéncia do erro relacionado ao sinal do seno ou cosseno diminuiu bastante, refletindo
também no célculo da tangente.

Muitos relataram ndo precisar mais decorar as férmulas de reducdo e que optaram por
desenhar seu préprio ciclo trigonométrico. Isso demonstra o desenvolvimento logico-
matematico e a eficicia de abordagens diferenciadas no processo educacional.

Relacionando a atividade realizada com as vantagens e desvantagens listadas no
Quadro 1, pode-se afirmar que houve num primeiro momento a coercdo da professora,
exigindo que todos os alunos jogassem. Entretanto, no decorrer da atividade todos
participaram ativamente na construcdo de seu proprio conhecimento, gerando uma real
fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para eles mesmos. Mostraram
prazer em aprender. Também se verificou que os alunos tomaram decisdes no decorrer da

atividade e tiveram que avalia-las, desenvolvendo senso critico.

4. CONCLUSAO

Tendo em vista as dificuldades encontradas pelos estudantes, em especial do ensino
médio, com a trigonometria, este trabalho trouxe algumas reflexdes acerca da historia e da
presenca desse conteldo na educacdo basica brasileira, a fim de valorizar seu estudo e de
mostrar uma forma néo tradicional de desenvolver o contetdo com os estudantes.

A utilizacdo de um jogo foi a alternativa aqui utilizada para melhorar um contexto
negativo no ensino médio no que se refere a trigonometria. O jogo foi aplicado e apresentou
somente respostas positivas, de forma que todos os objetivos foram alcangados. Os estudantes
consideraram a atividade divertida, visto que a diversificagdo metodologica foi bastante
agradavel e interessante. Além disso, o raciocinio dedutivo foi bem explorado utilizando esta

metodologia, pois muitos alunos encontraram ldgica para determinadas definicdes e se
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desprenderam de formularios. Por fim, pode-se afirmar que os discentes se sentiram
motivados e ativos no préprio processo de aprendizagem.

Assim, constatou-se que uma atividade diferenciada ndo é suficiente, mas por vezes é
necessaria para o desenvolvimento dos alunos. Essas atividades tendem a ser mais
interessantes para os alunos, visto que os mesmos estdo habituados com aulas tradicionais e
que levam a resolucdo de exercicios de forma mecénica, sem a devida interpretacdo e
entendimento do contetdo. A juncgédo do processo de ensino e aprendizagem tradicional com
novas metodologias buscou sanar quaisquer resquicios de fundamentacdo trigonométrica

incompreendidos.
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ABSTRACT

This work presents an approach to historical, teaching and learning issues related to
trigonometry. Its presence in the high school curriculum and the difficulties encountered by
the students with it during such teaching stage are highlighted. Looking for resources that
help in the better understanding of arcs, angles, sine, cosine, and tangent in the trigonometric
circumference, a pedagogical intervention is proposed: a game called the Trigonometric
Mandala. It encompasses the previously mentioned concepts and seeks to stimulate the
students' reasoning, their mathematical understanding and better development of their
knowledge. The activity was performed with a second-year high school class from a public
school in Joinville, Santa Catarina. This group presented a considerable improvement in their
grades, comparing the test and its recovery, referring to the same content.

Keywords: Learning. Trigonometry. Educational game.
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@ Escola de Educacao Basica Giovani Pasqualini Faraco
GPF
BISCTPLIMA: MATEMATICA ] [P’RDFESSDRA: CAROLTNE V. WENDLAND ] NOTA:
CONTEUDO: Trigonometria | [oATA: 2771072017 | [BaEZ® ]
ALUNQLAY: ] [ruRma:0s |

Awaliacio individual e sem consulta.
Nio pode haver rasuras, nem a utilizacio de corretives. / A questio a lipic nio lhe dard direito & revisio.
Proibido o use de calculadora. / Apresente todos os caleules para justificar sua resposta, sendo sua guestio sera zerada,

1) Julgue os itens a seguir como verdadeiros (V) ou 3) Transforme em graus as seguintes medidas de
falsos (F). Justifigue. arcos em radianos.
. ) 3r
{ ) O maior angulo formado pelos ponteiros de um a} T
reldgio as 11h da manhi & igual a ?' rad.
b) I
6
x
[ )
( ) Das 13h até as 14h 30min o ponteiro das horas de 6

um relégio percorre um arco de 180°.
4) Transforme em radianos as seguintes medidas
de arcos em graus.

a) 30°
( ) © menor angulo formado pelos ponteiros de um b) 300°
relogio 3s 18h 30min & igual a 90°.

c) 1080°

5) Calcule o valor de:

2) Calcule: a} con 1500 =
%) gsen st zeos s b) sen 300°=
c) cos 240° =
o =
b) sen90°.cos 360° + cos 90°. sen 360° = d) cos 330
e) tr135=
f tg210°=

¢} cos 1110°. cos 780° =
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@ Escola de Educacao Basica Giovani Pasqualini Faraco
GPF
BISCIPLIMNA: MATEMATICA ] [PRDFESSDR.&: CAROLINE V. WENDLAND ] NOTA:
CONTEUDO: Trigonometria | [oATA 06/11/2017 | [sErtE 2= ]
ALUNGO[AY: ] [Tmm:m ]

Recuperacio individual e sem consulta.
Nio pode haver rasuras, nem a wiilizacio de corretivos. | A questio a lipis nio lhe dard direito a revisio.
Proibido o uso de calculadora. / Apresente todos os calcules para justificar sua resposta, senio sna questio serd zerada,

1) Julgue os itens a seguir como verdadeiros (V) ou 3) Transforme em graus as seguintes medidas de
falsos (F). Justifique. arcos em radianos.
{..) O valor de sen(120°) & positivo. 51
a) —rad
3 w5
5T
b) —-rad

(..) O valor de cos(390%) & positivo.

4) Transforme em radianos as seguintes medidas
() O valor de tg(240°) & negativo. de arcos em graus.
a) o

b) 150°

2) Caleule x: c) 7200

®x =2.5en30® - 4.sen 1020" +3 cos330° 5) Calcule o valor de:
cos

a) sen 133°=
b) sen330°=
c) cos240%=
d) cos 300%=

e) tg150°=




